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Penelitian ini bertujuan  mengetahui: 1) Pengaruh pembelajaran tutorial interaktif berbasis multimedia pada 
peningkatan motivasi belajar di kalangan siswa. 2) Peningkatan hasil belajar siswa di kalangan siswa yang 
menggunakan pembelajaran tutorial interaktif berbasis multimedia dan siswa yang menggunakan instruksi 
langsung. Metode yang digunakan dalam penelitian ini adalah metode kuantitatif. Rancangan eksperimen 
Kuantitas dan bentuk desain menggunakan Nonequivalent Control Group Design, yang melibatkan 60 siswa. 
Berdasarkan hasil penelitian, diperoleh temuan terkait informasi atau masalah data yang diangkat dalam skripsi 
ini sehingga dapat disimpulkan bahwa: 1) Ada pengaruh pengaruh terhadap motivasi belajar pada siswa. 2) Ada 
peningkatan hasil belajar antara siswa yang menggunakan interaktivitas pembelajaran tutorial berbasis 
multimedia dengan siswa yang menggunakan instruksi langsung. Dengan demikian, penulis merekomendasikan 
untuk: 1) siswa bahwa pembelajaran tutorial berbasis multimedia interaktif perlu dikembangkan untuk 
meningkatkan hasil pembelajaran pada materi lain atau mata pelajaran lain; 2) guru memicu semangat untuk 
terus meningkatkan kualitas pembelajaran satu melalui pembelajaran dengan menggunakan Teknologi Informasi 
dan Komunikasi yaitu dengan menggunakan multimedia interaktif; 3) Penelitian lebih lanjut diharapkan untuk 
memeriksa penggunaan tutorial multimedia interaktif pada pembelajaran untuk meningkatkan keterampilan 
mereka di bidang lain, baik itu di bidang afektif dan psikomotor. 
 




This study aims to determine: 1) The influence of interactive multimedia-based tutorial learning on improving 
learning motivation among students. 2) Improvement of student learning outcomes among students using 
interactive tutorial learning based on multimedia and students using direct instruction. The method used in this 
research is quantitative method. The design of the Quantity and Design experiments using the Nonequivalent 
Control Group Design, involving 60 students. Based on the results of research, obtained findings related 
information or problem data raised in this thesis so it can be concluded that: 1) There influence influence on 
learning motivation in student. 2) There is an increase in learning outcomes between students using interactivity 
of multimedia-based tutorial learning with students using direct instruction. Thus, the authors recommend to: 1) 
students that interactive multimedia-based tutorial learning should be developed to improve learning outcomes 
in other materials or other subjects; 2) teachers encourage the spirit to continuously improve the quality of 
learning one through learning by using Information and Communication Technology that is by using interactive 
multimedia; 3) Further research is expected to examine the use of interactive multimedia tutorials on learning to 
improve their skills in other fields, be it in affective and psychomotor fields.. 
 









1. Latar Belakang Masalah 
Pendidikan matematika di 
Indonesia berkembang sejalan dengan 
perkembangan pendidikan matematika 
dunia.  Matematika merupakan salah satu 
ilmu  yang banyak membantu dalam 
perkembangan ilmu pengetahuan dan 
teknologi, serta berguna dalam kehidupan 
sehari-hari. 
Kemampuan siswa dalam 
memahami materi yang disampaikan 
sangat menentukan keberhasilan dalam 
penguasaan materi pelajaran. Dalam mata 
pelajaran matematika, penggunaan metode 
penyampaiannya dapat merefleksikan cara 
belajar siswa aktif yang di dalamnya 
melibatkan intelektual dan emosional serta 
membangkitkan motivasi siswa dalam 
proses belajarnya. Tujuan pengajaran 
matematika secara keseluruhan agar 
peserta didik memiliki pengetahuan, sikap 
dan keterampilan untuk menambah 
perbendaharaan pengetahuan khususnya di 
bidang matematika ( Wahyudin, 2013: 25). 
Faktor lain yang perlu menjadi 
perhatian dalam pembelajaran matematika  
adalah minat dan motivasi siswa. Bukan 
rahasia lagi minat siswa terhadap pelajaran 
matematika sangat rendah.  Seorang siswa 
dalam melakukan aktivitas belajar 
memerlukan adanya motivasi tertentu agar 
kegiatan belajarnya dapat menghasilkan 
prestasi belajar yang sesuai dengan tujuan 
yang diharapkan. Motivasi adalah aspek 
yang sangat penting untuk membelajarkan 
siswa. 
Hasil belajar berkaitan dengan 
pencapaian dalam memperoleh 
kemampuan sesuai dengan tujuan khusus 
yang direncanakan berdasarkan sistem 
informasi yang jelas (Darmawan, 
D.,Setiawati, L, 2015). Hasil proses 
pembelajaran ialah perubahan perilaku 
individu. Sudjana (2009: 3) 
mendefinisikan hasil belajar siswa pada 
hakikatnya adalah perubahan tingkah laku 
sebagai hasil belajar dalam pengertian 
yang lebih luas mencakup bidang kognitif, 
afektif, dan psikomotorik. 
Multimedia masuk kelas sudah 
menjadi sesuatu yang sangat mendesak 
dilakukan. Sistem, konstruksi, kurikulum 
akhirnya akan sangat  membutuhkan 
peranan teknologi – multimedia. 
Sebagaimana yang dikemukakan oleh 
Sanjaya (2012: 173) bahwa “ prinsip 
pokok yang harus diperhatikan dalam 
penggunaan media pada setiap kegiatan 
belajar mengajar adalah media yang 
digunakan dan diarahkan untuk 
mempermudah siswa belajar dalam upaya 
memahami materi pelajaran”. 
Berdasarkan informasi, peneliti 
tertarik untuk mengadakan penelitian yang 
lebih mendalam terhadap penggunaan 
media pembelajaran khususnya multi 
media interaktif dalam proses 
pembelajaran pada pelajaran matematika. 
Atas dasar itulah, maka penulis 
mengangkat topik dengan judul, 
”Pengaruh Pembelajaran Tutorial Berbasis 
Multimedia Interaktif terhadap 
Peningkatan Motivasi dan Hasil Belajar 
Siswa pada Pokok Bahasan Statistika 
(Studi Quasi Eksperimen di Kelas X SMK 
Negeri 1 Garut).” 
2.Rumusan Masalah 
Berdasarkan latar belakang 
masalah di atas, maka penulis merumuskan  
dalam pertanyaan sebagai berikut: 
"Bagaimanakah pengaruh pembelajaran 
tutorial berbasis multimedia interaktif 
terhadap peningkatan motivasi dan hasil 
belajar siswa pada pokok bahasan 
statistika di kelas X SMK Negeri 1 
Garut?” 
Adapun secara khusus 
permasalahan penelitian yang 
diidentifikasikan adalah sebagai berikut. 
1. Apakah terdapat pengaruh 
pembelajaran tutorial berbasis 
multimedia interaktif terhadap 
peningkatan motivasi belajar siswa? 
2. Apakah terdapat perbedaan 
peningkatan hasil belajar antara 
siswa yang menggunakan 
pembelajaran tutorial berbasis 
multimedia interaktif dengan siswa 
 




yang menggunakan pembelajaran 
langsung?  
3. Tujuan Penelitian 
Berdasarkan rumusan masalah di 
atas, maka tujuan umumnya adalah untuk 
mengetahui apakah pengaruh 
pembelajaran tutorial berbasis multimedia 
interaktif terhadap motivasi dan 
peningkatan hasil belajar siswa pada 
pokok bahasan statistika di SMKN 1 Garut 
Tahun Ajaran 2014/2015, juga secara 
khusus bertujuan untuk mengetahui: 
1. Pengaruh pembelajaran tutorial berbasis 
multimedia interaktif terhadap 
peningkatan motivasi belajar siswa. 
2. Perbedaan peningkatan hasil belajar 
antara siswa yang menggunakan 
pembelajaran tutorial berbasis 
multimedia interaktif dengan siswa 
yang menggunakan pembelajaran 
langsung. 
 
B. KERANGKA TEORITIS 
1. Pengertian Hasil Belajar  
Hasil belajar merupakan bagian 
terpenting dalam pembelajaran. Sudjana 
(2009: 3) mendefinisikan hasil belajar 
siswa pada hakikatnya adalah perubahan 
tingkah laku sebagai hasil belajar dalam 
pengertian yang lebih luas mencakup 
bidang kognitif, afektif, dan psikomotorik. 
Dimyati dan Mudjiono (2006: 3) juga 
menyebutkan hasil belajar merupakan hasil 
dari suatu interaksi tindak belajar dan 
tindak mengajar. Dari sisi guru, tindak 
mengajar diakhiri dengan proses evaluasi 
hasil belajar. Dari sisi siswa, hasil belajar 
merupakan berakhirnya pengajaran dari 
puncak proses belajar. 
2. Pengertian Motivasi Belajar 
Dalam kegiatan belajar, maka 
motivasi dapat dikatakan sebagai 
keseluruhan daya penggerak di dalam diri 
siswa yang menimbulkan kegiatan belajar, 
yang menjamin kelangsungan dari 
kegiatan belajar dan memberikan arah 
pada kegiatan belajar, sehingga tujuan 
yang dikehendaki oleh subjek belajar itu 
dapat tercapai (Sardiman, 2014: 75). 
3. Pembelajaran Langsung 
Model Pembelajaran Langsung 
adalah sebuah paradigma yang berpusat 
pada guru yang menggunakan penjelasan 
dan contoh dari pengajar dikombinasikan 
dengan latihan serta timbal balik dari siswa 
untuk mengajarkan konsep dan 
kemampuan menurut Eggen and 
Kauchak(dalam Hamalik, 2010). Dalam 
model ini, isi akan secara umum disajikan 
dalam sebuah urutan dan perlakuan yang 
terstruktur. Selain itu, kinerja siswa 
biasanya diawasi selama proses 
pembelajaran berlangsung.  
4. Multimedia Pembelajaran Interaktif 
Najjar (dalam Asyhar, 2011: 75) 
mendefinisikan multimedia sebagai 
berikut: “Multimedia is the use of text, 
graphics, animations, pictures, video, and 
sound to present information. Since these 
media can now be integrated using a 
computer, there has been a virtual 
explosion of computer based multimedia 
instructional applications”. 
Dalam mempelajari satu topik bahasan 
siswa dapat memilih mana yang akan 
dipelajari lebih dahulu. Dengan demikian 
ciri khas dari multi media interaktif 
adalah dengan adanya semacam 
pengontrolan yang biasa disebut 
Grafichal User Interface (GUI), yang 
biasa berupa icon, button, srool atau yang 
lainnya. Seperti tersebut dapat 
dioperasikan oleh siswa (pemakai) untuk 
mencari informasi yang dinginkan. 
5. Model Tutorial 
Tutorial secara definisi adalah 
pembelajaran khusus dengan instruktur 
yang terkualifikasi, penggunaan mikro 
komputer untuk tutorial secara khusus 
telah mencukupi. Tutorial dengan metode 
alternatif di antaranya bacaan, 
demonstrasi, penentuan bacaan atau 
pengalaman yang membutuhkan respons 
secara oral dan tulisan serta adanya ujian 
(Darmawan, 2012: 63). 
6. Penelitian Yang Relevan 
Terdapat hasil penelitian yang 
relevan dengan penelitian yang dilakukan 
oleh peneliti yang dijadikan bahan kajian 
sebelum penelitian dilaksanakan. Hasil 
 




dari penelitian lain tersebut menunjukkan 
pengaruh pemanfaatan media 
pembelajaran terhadap motivasi dan hasil 
belajar siswa. Hasil-hasil penelitian yang 
lain di antaranya: 
1. Setiawan (2013), terhadap siswa SMA 
4 Garut Tahun Pelajaran 2012-2013 
menyimpulkan bahwa, Penggunaan 
multimedia interaktif model tutorial di 
kelas eksperimen memberikan pengaruh 
positif terhadap motivasi belajar siswa 
serta pembelajaran yang menggunakan  
multimedia interaktif model tutorial di 
kelas eksperimen secara signifikan  
meningkatkan hasil belajar siswa. 
2. Sumartini (2014), Studi Quasi 
Eksperimen di SMA Negeri 7 Garut 
Tahun Pelajaran 2013-2014, 
menyimpulkan bahwa: Penggunaan 
model pembelajaran inkuirri berbantuan 
multimedia interaktif dapat 
meningkatkan hasil belajar matematika 
siswa serta terdapat perbedaan hasil 
belajar antara siswa yang belajar 
dengan model pembelajaran inkuiri 
berbantuan multimedia interaktif 
dengan siswa yang belajar dengan 
model pembelajaran langsung. 
Terkait dengan penelitian yang 
telah dilakukan sebelumnya, hal yang akan 
peneliti lakukan tentu saja berbeda dengan 




C. METEDOLOGI PENELITIAN 
1. Metode dan Desain Penelitian 
Penelitian ini menggunakan 
pendekatan kuantitatif dengan metode 
yang metode eksperimen. Ciri khas dalam 
metode eksperimen adalah adanya 
perlakuan atau treatmen terhadap sampel 
yang diuji. Selain itu dengan 
menggunakan metode penelitian 
eksperimen maka akan ditemukan 
hubungan sebab akibat atau pengaruh dari 
suatu variabel terhadap variabel yang lain, 
sedangkan desain eksperimennya 
menggunakan Quasi eksperimental. 
(Sugiyono, 2013: 114) 
Bentuk Quasi Experimental Design 
yaitu desain yang mempunyai kelompok 
kontrol, tetapi tidak dapat berfungsi 
sepenuhnya untuk mengontrol variabel-
variabel luar yang mempengaruhi 













O1= pretest (sebelum perlakuan) pada 
kelas eksperimen 
O2= posttest (setelah perlakuan dengan 
pembelajaran tutorial berbasis 
multimedia interaktif ) pada kelas 
eksperimen 
O3= pretest (sebelum perlakuan) pada 
kelas kontrol 
O4= posttest (setelah perlakuan tanpa 
pembelajaran tutorial berbasis 
multimedia interaktif) pada kelas 
kontrol 
 
2. Populasi dan Sampel 
Populasi didefinisikan sebagai 
keseluruhan subjek atau objek yang 
menjadi sasaran penelitian yang 
mempunyai karakteristik tertentu 
(Sundayana, 2015: 15). Berkenaan dengan 
peneitian ini, maka yang dijadikan 
populasi adalah siswa SMKN 1 Garut 
kelas X Jurusan Akuntansi yang terdiri 
atas enam kelas dengan jumlah siswa 240 
orang Tahun Pelajaran 2014/2015. 
“Sampel adalah sebagain atau  
wakil populasi yang diteliti” (Sugiyono, 
2013: 297). Dari 6 kelas yang ada dipilih 
dua kelas sebagai subyek sampel, yaitu 
kelas X AK-4 dengan jumlah siswa 40 
orang sebagai kelompok eksperimen dan 
kelas X AK-5 sebagai kelompok kontrol 
dengan jumlah siswa 40 orang sehingga 
berjumlah 80 orang. Kemudian, peneliti 
memilih kelas dengan cara memberikan 
pretes kepada seluruh siswa untuk melihat 
kemampuan awal. Setelah didapatkan hasil 
pretes, maka peneliti hanya mengambil 60 
 




orang siswa dalam kelompok rendah dan 
sedang saja yang dilibatkan sebagai 
sampel dalam penelitian, dan dibagi 
menjadi 2 kelas yaitu kelas kontrol dan 
kelas eksperimen. 
3. Teknik Pengumpulan Data 
Teknik  pengumpulan data dan 
instrumen yang digunakan dalam 
penelitian ini adalah sebagai berikut: 
1). Tes 
Tes adalah sederetan pertanyaan atau 
latihan atau alat lain yang digunakan untuk 
mengukur keterampilan, pengukuran, 
inteligensi, kemampuan atau bakat yang 
dimiliki oleh individu atau kelompok. 
Instrumen tes tulis ini terdiri atas pilihan 
ganda yang terdiri dari 20 soal dengan 
lima pilihan.  
Penyusunan tes hasil belajar siswa 
berdasarkan indikator, kompetensi dasar 
dan standar kompetensi pada mata 
pelajaran matematika kelas X materi 
statistika. Tes yang digunakan berupa 
pretest dan postest baik pada kelas 
eksperimen maupun kelas kontrol. 
2) Angket  
Angket digunakan untuk mengukur 
sikap, pendapat persepsi seseorang atau 
sekelompok tentang kejadian atau gejala 
sosial (Riduwan, 2008: 12). Dengan 
menggunakan Skala Likert, variabel yang 
akan diukur dijabarkan menjadi aspek, 
aspek ini dijabarkan lagi menjadi 
indikator-indikator dan indikator ini yang 
dijadikan titik tolak untuk membuat item 
instrument penelitian yang berupa 
pertanyaan (Sundayana, 2015: 9). Skala 
Likert tersusun atas beberapa pernyataan 
positif dan pernyataan negatif.Skala Likert 
digunakan untuk mengetahui peningkatan 
motivasi belajar siswa terhadap 
pembelajaran matematika pokok bahasan 
statistika.Instrumen Skala Likert ini terdiri 
dari 25 butir soal dengan pilihan jawaban 
selalu, sering, netral, jarang, dan tidak 
pernah. 
4. Teknik Analisis Data 
      Dalam penelitian ini, data yang akan 
diolah terdiri atas data hasil tes 
pembelajaran matematika pada materi 
statistika dan data hasil angket. 
      Statistik yang digunakan adalah uji-t, 
yaitu untuk melihat perbedaan peningkatan 
hasil belajar antara siswa kelas eksperimen 
dan siswa kelas kontrol. Data yang 
diperoleh dari hasil pretest dianalisis 
dengan menggunakan program SPSS 20.0  
for Windows. Adapun langkah-langkah 
analisis datanya sebagai berikut: 
1) Analisis Data Tes Awal (Pretest) dan 
Tes Akhir ( Postest) 
menghitung nilai rata-rata 
kelompok, minimum, maksimum, dan 
standar deviasi dengan menggunakan 
program SPSS 20.0  for Windows 
2) Melakukan Uji Normalitas. 
Uji ini dilakukan untuk 
mengetahui apakah data dari masing-
masing kelompok sampel berdistribusi 
normal atau tidak. Pengujian normalitas 
sebaran data dilakukan dengan cara 
membandingkan nilai Kolmogorov-
Smirnov dan Probabilitas dengan nilai 
signifikansinya adalah 0,05. Dengan dasar 
pengambilan keputusan bahwa : 
 Jika nilai Sig > α (0,05), maka data 
berdistribusi normal 
 Jika nilai Sig < α (0,05), maka data tidak 
berdistribusi normal 
Perhitungan dalam pengujian 
normalitas sebaran data ini menggunakan 
program SPSS 20.0  for Windows. 
3) Melakukan Uji Homogenitas. 
Uji ini dilakukan untuk mengetahui 
apakah data dari masing-masing 
kelompok sampel mempunyai data yang 
homogen atau tidak. Untuk menguji 
homogenitas digunakan uji Levene 
dengan taraf signifikansi 5% dengan 
menggunakan program SPSS 20.0 for 
Windows. 
Kriteria pengujian : 
Jika nilai Signifikansi P> α (0.05), maka 
homogen  
Jika nilai Signifikansi P < α (0.05), maka 
homogen 
4) Melakukan uji kesamaan dua rata-rata.  
Uji kesamaan dilakukan untuk 
mengetahui apakah terdapat kesamaan 
 




antara rata-rata nilai pretest perolehan dari 
kelas kontrol dan kelas eksperimen 
sebelum dilakukan pembelajaran. Uji ini  
dilakukan jika data berdistribusi normal 
dan homogen, maka dilakukan uji lanjutan 
untuk menguji hipotesis menggunakan uji t 
dengan bantuan program SPSS 20.0 for 
Windows dengan taraf signifikansi 5%. 
a) Jika data berdistribusi  normal dan 
homogen, maka  digunakan uji t dengan 
statistik Independent Sample T-Test 
menggunakan equal varianced 
assumsed 
b) Jika data berdistribusi normal dan tidak 
homogen,maka digunakan uji t’ dengan 
statistik Independent Sample T-Test 
menggunakan equal variances not 
assumed. 
c) Jika data berdistribusi normal atau salah 
satu dari kedua data tersebut tidak 
berdistribusi normal dan tidak 
homogen, maka digunakan uji statistik 
non-parametrik Mann-Whitney. 
Pengujian hipotesis dan hasilnya 
akan digunakan sebagai acuan penarikan 
kesimpulan. 
Kriteria Uji : 
1) Independent Sample T-Test : 
Jika thitung  ≤  ttabel, maka H0 diterima 
Jika thitung  ≥  ttabel, maka H0 ditolak 
Berdasarkan signifikansi : 
 Jika signifikansi (P) < 0,05, maka H0 
ditolak 
 Jika signifikansi (P) > 0,05, maka H0 
diterima 
2) Mann-Whitney 
Jika signifikansi (P) < 0,05, maka H0 
ditolak 




D. Hasil Penelitian dan Pembahasan 
1. Hasil 
A. Terdapat perbedaan peningkatan 
motivasi belajar siswa yang menggunakan 
multimedia interaktif dengan siswa yang 
menggunakan pembelajaran langsung. 
Dengan kata lain, terdapat pengaruh 
pembelajaran tutorial berbasis multimedia 
interaktif terhadap peningkatan hasil 
belajar. 
Siswa pada kelas eksperimen 
memperoleh rerata yang lebih besar 
daripada kelas kontrol. Besarnya kenaikan 
rataan untuk kelas kontrol dari pretes ke 
postes adalah sebesar 4,36, sedangkan 
kenaikan rataan kelas eksperimen dari 
pretest ke postes sebesar 14,93. Nilai 
kenaikan tersebut menunjukkan bahwa 
kenaikan rataan motivasi belajar pada 
siswa pada kelas eksperimen lebih besar 
daripada kelas kontrol. 
B. Terdapat perbedaan peningkatan 
hasil belajar siswa yang menggunakan 
pembelajaran tutorial berbasis multimedia 
interaktif dengan siswa yang menggunakan 
pembelajaran langsung. Dengan kata lain, 
terdapat peningkatan hasil belajar siswa 
yang menggunakan pembelajaran tutorial 
berbasis multimedia interaktif dengan 
siswa yang menggunakan pembelajaran 
lagsung. 
Siswa pada kelas eksperimen 
memperoleh rata-rata yang lebih besar 
daripada kelas kontrol. Besarnya kenaikan 
rataan untuk kelas kontrol dari pretest ke 
posttest adalah sebesar 11,37, sedangkan 
kenaikan rataan kelas eksperimen dari 
pretest ke postest sebesar 21,93.  
2. Pembahasan 
A. Motivasi Belajar pada Siswa Kelas X di 
SMK Negeri 1 Garut Mata Pelajaran 
Matematika Pokok Bahasan Statistika 
Motivasi merupakan salah satu 
faktor yang menentukan keberhasilan 
dalam proses pembelajaran. Dengan 
motivasi yang baik maka akan tercipta 
motivasi dan antusiasme dari siswa untuk 
belajar. Gambaran awal motivasi belajar 
siswa yang mempelajari pokok bahasan 
statistika masih rendah. 
Hal ini dapat dibuktikan dengan 
melihat rata-rata nilai motivasi siswa 
dalam pokok bahasan Statistika sebesar 
90,70 pada kelas kontrol dan 93,77 pada 
kelas eksperimen, motivasi belajar yang 
rendah terdapat pada aspek 
mengemukakan pendapat, konsentrasi 
dalam pembelajaran, malas untuk 
 




membaca buku sumber, pengaplikasian 
ilmu dalam kehidupan sehari-hari, 
kesungguhan dalam melakukan 
pembelajaran, serta tidak memiliki inisiatif 
untuk membuat catatan khusus yang dapat 
membantu dalam pembelajaran.  
Hal ini dapat terjadi karena 
berbagai faktor, seperti teori yang 
diungkapkan oleh Child, D (Dalam 
Desmita, 2012: 60) “Interest, or the lack 
of it as in boredom, is clearly a faktor 
likely to influence attention. Event in 
which a child has already gained an 
interest are more like to attract attention 
than event which have not previously been 
of interest”.  
Terdapat banyak faktor yang dapat 
mempengaruhi motivasi belajar seseorang, 
termasuk salah satunya adalah rasa bosan 
yang timbul dari dalam diri peserta didik. 
Selain rasa bosan, faktor lain yang 
mempengaruhi adalah minat belajar, bahan 
pelajaran, keluarga, sikap guru, teman 
pergaulan, lingkungan, cita-cita, bakat, 
hobi, media masa, dan fasilitas (Ridwan, 
2011 : 21).  
Temuan peningkatan ini sesuai 
dengan pendapat dari Sadiman (2007: 7) 
yang menyatakan bahwa media 
pembelajaran adalah segala sesuatu yang 
dapat digunakan untuk menyalurkan pesan 
dari pengirim ke penerima sehingga dapat 
merangsang pikiran, perasaan, perhatian, 
dan motivasi serta perhatian siswa 
sedemikian rupa sehingga proses 
pembelajaran terjadi. Dengan adanya 
rangsangan dari media pembelajaran 
dalam hal ini pembelajaran tutorial 
berbasis multimedia interaktif maka 
keinginan yang timbul dari dalam diri 
siswa tanpa adanya paksaan atau motivasi 
belajar dapat meningkat dan menimbulkan 
keinginan untuk mengetahui lebih dalam 
lagi mengenai berbagai hal yang ada dalam 
sajian multimedia interaktif. 
B. Hasil Belajar Siswa Kelas X di SMK 
Negeri 1 Garut Mata Pelajaran 
Matematika Pokok Bahasan Statistika 
Dalam penelitian ini, ranah hasil 
belajar yang diukur adalah kemampuan 
kognitif sebagaimana yang tertera pada 
bagian sebelumnya (batasan masalah). 
Kemampuan kognitif merupakan salah 
satu kemampuan yang ada dalam hasil 
belajar. Kemampuan ini tidak hanya 
mencakup merinci informasi saja, namun 
dapat memperjelas makna dari 
pembahasan yang dimaksud.   
Tujuan dari penelitian ini adalah 
untuk mengetahui peningkatan hasil 
belajar siswa dengan menggunakan 
pembelajaran tutorial berbasis multimedia 
interaktif. Penelitian ini diharapkan dapat 
membantu para siswa dalam meningkatkan 
hasil belajarnya. Langkah yang dilakukan 
setelah pengambilan data adalah 
pengolahan data dengan menggunakan 
analisis data pretes, postes, dan N-Gain . 
Adapun untuk nilai rata-rata pretes 
dan postes siswa mengalami kenaikan 
yang sangat signifikan. Rata-rata nilai 
kelas kontrol mengalami kenaikan sebesar 
11,37 dengan rata-rata nilai postes sebesar 
58,40 yang masih dibawah 60, sedangkan 
kelas eksperimen mengalami kenaikan 
rata-rata sebesar 21,93 dengan rata-rata 
nilai postes sebesar 67,00. Kemudian 
untuk rata-rata kenaikan hasil belajar siswa 
dengan nilai N-Gian adalah 0,21 untuk 
kelas kontrol dan 0,39 untuk kelas 
eksperimen, kedua kelas ini mengalami 
rata-rata kenikan yang sedang, namun 
kelas eksperimen mengalami kenaikan 
yang lebih tinggi daripada kelas kontrol. 
Berdasarkan hasil pengujian 
hipotesis N-Gain hasil belajar diperoleh 
nilai sig = 0,000 hal ini menandakan 
bahwa nilai sig lebih kecil daripada α = 
0,05 maka Ho Ditolak dan Ha diterima. 
Artinya, terdapat perbedaan peningkatan 
hasil belajar siswa yang menggunakan 
pembelajaran tutorial berbasis multimedia 
interaktif dengan siswa yang menggunakan 
pembelajaran langsung. 
Temuan tersebut sesuai dengan 
teori yang diungkapkan Agnew et al 
(1996:14) “…multimedia project is to help 
students learn subject material and to 
develop their ability to analyze and draw 
conclusions about the subject material”. 
 




Multimedia dapat membantu peserta didik 
dalam mempelajari sesuatu serta 
mengembangkan kemampuan nanalisis 
dan penarikan kesimupulan mengenai 
suatu materi pelajaran. Multimedia 
membantu peserta didik 
menginterpretasikan data yang sulit 
menjadi mudah untuk dimengerti. Dalam 
proses pembelajarannya guru berperan 
sebagai fasilitator, sehingga siswa lebih 
leluasa untuk mengkontruksi hasil 
belajarnya seuai dengan rangsangan dari 
media yang dipelajarinya. Siswa dapat 
dengan leluasa mengoperasikan 
multimedia yang digunakan untuk melatih 
daya analisis dan kemampuan dalam 
mendistribusikan berbagai materi yang ada 
dalam multimedia interaktif 
 
E. Simpulan dan Rekomendasi 
Simpulan 
Berdasarkan rumusan masalah 
yang dikemukakan sebelumnya dan 
pembahasan terhadap hasil penelitian, 
diperoleh beberapa kesimpulan berkaitan 
dengan pengaruh pembelajaran tutorial 
berbasis multimedia interaktif terhadap 
siswa kelas X di SMK Negeri 1 Garut. 
Adapun beberapa kesimpulan tersebut 
sebagai berikut: 
1. Terdapat pengaruh pembelajaran 
tutorial berbasis multimedia interaktif 
terhadap peningkatan motivasi belajar 
siswa. 
2. Terdapat perbedaan peningkatan hasil 
belajar siswa yang menggunakan 
pembelajaran tutorial berbasis 
multimedia interaktif dengan siswa 





Beberapa hal yang perlu 
direkomendasikan berdasarkan hasil 
penelitian ini, yaitu. 
1. Bagi Siswa 
Pembelajaran tutorial berbasis 
multimedia interaktif mendapat 
tanggapan siswa yang sangat baik, 
sehingga perlu dikembangkan untuk 
meningkatkan  hasil belajar siswa pada 
materi lain ataupun mata pelajaran lain. 
2. Bagi Guru 
Dengan adanya penelitian ini 
yang dilaksanakan di SMK Negeri 1 
Garut, peneliti berharap penelitian ini 
bermanfaat khususnya bagi peneliti, 
umumnya bagi guru-guru SMK Negeri 
1 Garut dan menjadi pemicu semangat 
untuk terus berusaha meningkatkan 
mutu pembelajaran salah satunya 
melalui pembelajaran dengan 
mengunakan Teknologi Informasi dan 
Komunikasi yaitu dengan menggunakan 
multimedia interaktif. 
3. Bagi Peneliti Selanjutnya 
Bagi peneliti selanjutnya, bahwa 
dalam pelaksanaan dan pelaporan 
penelitian ini masih ada kekurangan, 
untuk memperbaikinya terutama dalam 
mempersiapkan media dan materi yang 
tepat, sehingga hasilnya lebih baik serta 
diharapkan lebih inovatif dan 
berorientasi pada pemecahan masalah-
masalah dalam pendidikan tuntutan 
pembelajaran dalam kelas. 
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